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Izdelava spletne aplikacije za vizualizacijo podatkov prve slovenske nogometne lige 
Športna statistika in analitika v zadnjih desetletjih pridobivata na veljavi. Vzporedno s športno 
analitiko se razvija tudi vizualizacija podatkov. Z razvojem interneta so se pojavile spletne 
strani, ki ponujajo vsebino s športno statistiko. Športni navdušenci, navijači, športni novinarji, 
uporabniki športnih stav in igralci fantazijskih lig so ciljno občinstvo takih spletnih strani. V 
diplomski nalogi je predstavljen razvoj spletne aplikacije za vizualizacijo podatkov prve 
slovenske nogometne lige, razvite v programskem jeziku R s paketom Shiny. Spletna aplikacija 
je zgrajena v obliki preglednih plošč, kjer vsaka plošča predstavlja zaključeno celoto. S to 
aplikacijo želim nadgraditi obstoječe rešitve, ki ponujajo podatke prve slovenske nogometne 
lige. Aplikacija vsebuje vizualizacijo rezultatov tekem in zadetkov, končnih uvrstitev, izbrane 
statistike po sezonah, omogoča primerjavo podatkov dveh poljubnih klubov in pa podatke o 
lestvicah in rezultatih poljubne sezone. Aplikacija je zgrajena dinamično, kar pomeni, da se na 
podlagi uporabnikovih vhodnih podatkov posodabljajo izhodni elementi. Ugotovljeno je bilo, 
da je programski jezik R v povezavi s paketom Shiny močno orodje za vizualizacijo podatkov 
in izdelavo preglednih plošč. 




Development of a web application for data visualization of the first Slovenian football 
league 
Sports statistics and analytics have been gaining in importance in recent decades. In parallel 
with sports analytics, data visualization is also being developed. With the development of the 
internet, websites offering sports statistics content have emerged. Sports enthusiasts, fans, 
sports journalists, sports bettors and fantasy league players are the target audience of such 
websites. This diploma thesis presents the development of a web application for data 
visualization of the first Slovenian football league, developed in the R programming language 
with the Shiny package. The web application is built as dashboards, where each represents its 
entirety. With this application, I want to upgrade the existing solutions that offer data from the 
first Slovenian football league. The application contains a visualization of the results of matches 
and goals, final rankings, selected statistics by seasons, allowing users to compare data from 
two arbitrary clubs and data on the rankings and results of arbitrary season. The application is 
built dynamically, which means that the output elements are updated based on the user's input 
data. The R programming language in conjunction with the Shiny package has been found to 
be a powerful tool for data visualization and the development of dashboards. 
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1  Uvod 
 
Športni navijači in navdušenci so z razvojem interneta dobili medij, s katerim do športnih 
podatkov pridejo neprimerno hitreje, kot s klasičnimi mediji. Pojavile so se namenske spletne 
strani s športno vsebino, ki so ponujale osnovno športno statistiko, kasneje pa tudi zahtevnejše 
statistične analize (Otto, Metz in Ensmenger, 2011, str. 195). Skrbniki teh strani ponujajo 
vsebino, ki preko vizualizacije podatkov podajajo zgodbe, ki se skrivajo za podatki in s katerimi 
pritegnejo uporabnikovo pozornost (Basole, Saupe, 2016).  
V diplomski nalogi bom poizkušal ugotoviti, kako s programskim jezikom R (R Core Team, 
2018) in paketom Shiny (Chang, Cheng, Allaire, Xie in McPherson, 2019) razviti aplikacijo za 
vizualizacijo podatkov nogometnega tekmovanja, v obliki čim bolj preprostih, preglednih in 
jasnih preglednih plošč. 
Cilj diplomske naloge je razviti spletno aplikacijo za vizualizacijo izbranih podatkov prve 
slovenske nogometne lige. Aplikacija bo sestavljena iz več preglednih plošč, na vsaki od njih 
pa bo predstavljenih več elementov vizualizacije podatkov, ki bodo oblikovali zaključeno 
celoto. Prva pregledna plošča se bo osredotočala na porazdelitev zadetkov, druga na končne 
uvrstitve klubov, tretja bo omogočala primerjavo posamezne statistike skozi sezone, četrta bo 
vključevala primerjavo poljubnih klubov v poljubnem časovnem obdobju, peta pa bo 
prikazovala lestvico in rezultate za izbrano sezono.  
Ciljno občinstvo aplikacije so nogometni navijači, športni novinarji, uporabniki športnih stav 
in ljubitelji prve slovenske nogometne lige. Naštete skupine uporabljajo čedalje več statističnih 
podatkov, s katerimi pridobivajo boljši vpogled v tekmovanje in njegovo razumevanje 
(Steinberg, 2015). Podatki, ki bodo predstavljeni v aplikaciji, so ravno zaradi tega zanimivi za 
omenjene skupine. Statistike, ki jih bom predstavil v praktičnem delu naloge, je v preteklosti 
raziskovalo več avtorjev.  
Zadetek je najpomembnejši dogodek na nogometni tekmi, saj je zmagovalka tekme tista ekipa, 
ki jih doseže več. Končno število zadetkov domače in gostujoče ekipe pa določi rezultat tekme 
(Pravila nogometne igre – uradno besedilo s komentarji, 2017/18, 2017, str. 86). Zadetke so 
proučevali iz več vidikov. Izpostavil bi dve raziskavi o trendih povprečnega števila zadetkov 
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na tekmo na svetovnih prvenstvih (Njororai, 2013; Kubayi in Toriola, 2019) in raziskavo o 
porazdelitvi števila doseženih zadetkov (Greenhough, Birch, Chapman in Rowlands, 2002). 
Poleg že omenjenih statistik, Anderson in Sully (2013, str. 82-90) predstavita porazdelitve 
rezultatov tekem najmočnejših evropskih lig. Na podlagi rezultatov tekem se določi uvrstitev 
ekip v tekmovanju. Z vizualizacijo uvrstitev skozi čas so se ukvarjali Perin, Boy in Vernier 
(2016) in Perin, Vuillemot in Fekete (2014). 
S primerjavo statističnih podatkov dveh ekip dobi uporabnik vpogled v zgodovino medsebojnih 
tekem. Ta način podajanja statističnih podatkov je zelo razširjen in priljubljen predvsem pri 
uporabnikih športnih stav. Te strani vsebujejo podatke, med katere pogosto spadajo rezultati 
medsebojnih tekem, razmerje med zmagami, porazi, doseženimi zadetki, trenutna prvenstvena 
lestvica in drugi (Annabet, Soccerway, FcTables). Primerjavo dveh ekip med drugim ponuja 
tudi spletna stran Prve Lige Telekom Slovenije. Iz te spletne strani bom tudi črpal vse moje 
podatke o lestvicah in rezultatih. Podstran, kjer je možno primerjati ekipe, ponuja zgodovino 
medsebojnih tekem, razmerje med izidi in danimi zadetki in pa rezultati zadnjih odigranih 
tekem. Nekatere statistike so ločene na domače in gostujoče tekme. Vsi podatki so predstavljeni 
v tabelah. Moja aplikacija bo vključevala večino teh informacij, dodal pa bom vizualizacijo 
podatkov in možnost izbora določenega obdobja, za katerega bodo rezultati prikazani. Vključen 
bo tudi ločen prikaz vse statistike za domače in gostujoče tekme. 
Podobne podatke vsebujejo tudi spletne strani, ki ponujajo statistiko in analize izbranih 
tekmovanj. Ne primerjajo le dveh ekip, ampak dajejo podroben vpogled v tekmovanja. Od tujih 
spletnih strani bi izpostavil Transfermarkt, WhoScored in Goal, od domačih pa Nogomanio. 
Poleg statističnih podatkov praviloma ponujajo tudi nogometne novice.  
Nogomania ponuja rezultate in lestvice zadnjih enajst sezon prve slovenske lige, z opisnim 
poročilom vsake tekme, s strelci in časom posameznega zadetka ter dodeljenimi kartoni. Poleg 
tega ponujajo tudi določene informacije o klubih in igralcih ter, za aktualno sezono, lestvico 
najboljših strelcev. Moja aplikacija ne bo vključevala podatkov o igralcih in podrobnih 
dogodkih na tekmi, rezultati in lestvice pa bodo na voljo v podobni obliki. Tisto kar bo moja 
aplikacija dodala podatkom iz Nogomanie, je predvsem bolj raznolika in interaktivna 
vizualizacija podatkov. Poleg tega bom podrobneje predstavil razmerja danih zadetkov, končne 
uvrstitve klubov in primerjal podatke za dva izbrana kluba. 
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Diplomska naloga bo sestavljena iz več sklopov. V prvem delu naloge bom predstavil teoretična 
izhodišča, na katera se bo navezovala izvedba aplikacije. Predstavil bom pomembne člene za 
vizualizacijo podatkov, kot sta upoštevanje načel Gestalt psihologije (Few, 2006, str. 74-79) in 
uporaba izstopajočih lastnosti (Few, 2006, str. 67-69; Nussbaumer Knaflic, 2015, str. 99, 115, 
117). Nanizal bom načine vizualizacije podatkov, ki jih bom uporabil v diplomski nalogi in 
predstavil dobre prakse pri izdelavi preglednih plošč. 
V nadaljevanju bom predstavil tehnologije in orodja, ki jih bom uporabil pri izdelavi aplikacije. 
Sledi predstavitev izdelave aplikacije, kjer bom najprej opisal način zbiranja podatkov, nato 




2 Teoretični pregled 
 
2.1 Šport in statistika 
Šport je v zadnjih desetletjih postal pomembna dejavnost. Rast ekonomske vrednosti športnikov, 
športnih organizacij in pravic za televizijske prenose je privedla do tega, da je šport postal 
močna ekonomska panoga (Albert in Koning, 2008, str. 1). V nogometu je to še posebej očitno. 
Zgolj med leti 2016 in 2018 so se prihodki klubov v najmočnejši angleški ligi povečali za 32% 
(Deloitte LLP, 2019, str. 4). To je tudi eden od razlogov, da je šport čedalje bolj prisoten tudi v 
znanosti. Ekonomija, psihologija, medicina, sociologija, pravo in nenazadnje statistika so 
področja, ki uporabljajo športne podatke za svoje raziskave (Albert, Koning, 2008, str. 1).  
Šport ponuja množico podatkov za statistične analize. Na vseh športnih tekmovanjih se 
zmagovalec in končni vrstni red določita na podlagi točkovanja ali rezultatov. Poleg končnih 
rezultatov se za vsako tekmovanje spremlja veliko podatkov o posameznih dogodkih. Klubi 
zbirajo in analizirajo zdravstvene podatke svojih igralcev, podatke iz treningov, poročila 
oglednikov, marketinške podatke, finančne podatke in drugo (Anderson in Sully, 2013, str. 21). 
Te podatke so Perin in drugi (2018, str. 666-667) razdelili v 3 kategorije:  
 povzetki tekem (ang. box-score) - statistični povzetki tekem, podatki, ki se navezujejo 
na dogodke med tekmo, 
 podatki sledenja (ang. tracking data) - podatki zbrani s tehnologijo, ki omogoča 
sledenje športnikom in rekvizitom s senzoričnim zaznavanjem, 
 metapodatki – dodatni podatki, ki so povezani s športom, a ne neposredno z igro.  
Čedalje več nogometnih klubov ima zaposlene podatkovne analitike in podatkovne 
znanstvenike, ki z zbranimi podatki spremljajo napredek igralcev, ocenjujejo uspešnost ekip, 
iščejo primerne igralce na tržišču in načrtujejo strategijo igre. Vse to je trenerjem in drugemu 
osebju v pomoč pri načrtovanju in vodenju klubov. Niso pa samo klubski delavci tisti, ki 
potrebujejo širok nabor podatkov. Tu so še novinarji, športni komentatorji, navijači, oziroma 
gledalci, razvijalci računalniških iger, skrbniki fantazijskih lig in športne stavnice (Anderson in 
Sully, 2013, str. 27). 
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Vzporedno z razvojem zbiranja športnih podatkov, se razvija tudi njihova vizualizacija. Ločimo 
lahko dva namena uporabe. Prvi je analitičen, ki se osredotoča na odkrivanje novih pomenov 
in na boljše razumevanje podatkov. Primer takega načina uporabe vizualizacije je spremljanje 
posameznikove ali ekipne uspešnosti. Drugi način uporabe pa je narativni, kjer je namen 
sporočanje zgodbe, ki se skriva v podatkih, tako da je uporabniku razumljiva, jasna, zanimiva 
in mu poda širši pogled na podatke (Perin in drugi, 2018, str. 678-679). 
 
2.2 Vizualizacija podatkov 
Vizualizacija podatkov je učinkovita metoda komuniciranja podatkov, skozi katero prikažemo 
pomembne informacije na intuitiven način. Z razvojem računalniške tehnologije in ob večanju 
količine podatkov je vse pomembnejša tudi njihova vizualizacija, saj je le-ta uporabljena na 
mnogih področjih. Vizualiziranje podatkov se je iz znanstvenih krogov razširilo na druga 
področja, s pojavom poslovne inteligence pa je postalo orodje, ki ga organizacije uporabljajo 
za optimizacijo poslovanja, nadzor nad izvajanjem nalog, iskanje novih strateških priložnosti 
in podobno (Brath in Jonker, 2015, str. 26). 
Vizualizacija podatkov omogoča unikaten in dragocen vpogled v podatke, saj najde povezave, 
vzorce ter obrise in jih prikaže na človeku hitro dojemljiv način. V nasprotju z branjem, ki je 
časovno potraten proces, je sprejemanje informacij preko vizualnega sistema izredno hitro (prav 
tam, str. 4). Osnovni elementi vizualizacije so točka, črta, koordinatni sistem, številke, simboli, 
besede, senčila in barve (Tufte, 2001, str. 10). Z njihovo uporabo pošiljatelj, ki je oblikovalec 
vizualizacije, podaja sporočilo (vizualizacijo) prejemniku, ki je bralec, oziroma uporabnik 
vizualizacije. Za uspešno komunikacijo mora pošiljatelj sporočila predvideti, kaj bo prejemnik 
v sporočilu iskal. Preučiti mora potrebe prejemnika in sporočilo podati tako, da ga prejemnik 
najučinkoviteje interpretira (Kirk, 2012, str. 16). 
2.2.1 Gestalt psihologija 
Vizualizacija podatkov zahteva multidisciplinaren pogled. Vključuje elemente umetnosti, saj 
zahteva kreativnost, inovativnost, obenem pa mora biti končni izdelek uporabniku privlačen. 
Vključuje pa tudi znanost. Poleg računalništva, matematike in statistike, vključuje tudi 
kognitivno znanost. S teorijo vidne zaznave zunanjega sveta se ukvarja Gestalt psihologija. Pri 
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tem poizkuša razumeti osnovne zakonitosti, ki vplivajo na naše procese zaznavanja. Načela 
Gestalt psihologije govorijo o različnih načinih, kako oči in možgani samodejno tvorijo občutek 
za vzorce na podlagi lastnosti posameznih elementov. Celota ima neko realnost, ki je drugačna 
od njenih sestavnih delov (Kirk, 2012, str. 12-13). 
Few (2006, str. 74-79) je podal 6 načel Gestalt psihologije, ki so pomembna pri oblikovanju 
vizualizacij: 
 bližina – predmeti, ki so blizu eden drugemu, jih dojemamo kot skupino (desna 
polovica slike 2.1), 
 zaprtje – predmete, ki so zaprti z nečim, kar predstavlja okvir, dojemamo kot skupino,  
 podobnost – v skupino združimo predmete, ki imajo podobne lastnosti (leva polovica 
slike 2.1),  
 kontinuiteta – predmete, ki spadajo skupaj, vidimo kot celoto, 
 zaključek – možgani lahko zaključijo elemente, ki so delno odprti tako, da predmet 
dobi zaključeno podobo,  
 povezava – predmete, ki so povezani med seboj, vidimo kot skupino. 
Slika 2.1: Dve načeli Gestalt psihologije, podobnost (levo) in bližina (desno) 
 
Vir: Gestalt psychology, 2020 
2.2.2 Izstopajoče lastnosti 
Nezavedna obdelava podatkov je zgodnja stopnja vizualne percepcije in v tej fazi so vizualne 
lastnosti ključnega pomena za učinkovito zaznavanje dražljajev. Z njihovo pomočjo ključne 
informacije izstopajo, obdelava podatkov se pospeši in hitro zapiše v kratkoročni spomin, brez 
zavednega mišljenja (Few, 2006, str. 67). Če uporabljamo te lastnosti pravilno, nam lahko 
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pomagajo pri usmerjanju uporabnikov k temu, kar želimo, da vidijo, obenem pa lahko 
uporabnike napeljemo k željenemu vrstnemu redu zaznavanja elementov (Nussbaumer Knaflic, 
2015, str. 99). Na sliki 2.2 so vidne izstopajoče lastnosti (ang. preattentive attributes), ki jih 
navaja Few (2006, str. 69) in se lahko uporabijo pri oblikovanju posameznega grafikona ali 
pregledne plošče kot celote.  
Slika 2.2: Izstopajoče lastnosti 
 
Vir: Few, 2006, str. 68-69 
Colin Ware (2004, str. 151-152) je vizualne lastnosti razdelil v 4 kategorije: barvo, obliko, 
prostorsko postavitev in gibanje. Med barvne lastnosti spadajo odtenek, nasičenost in svetlost 
(Few, 2006, str. 69). Ob zmerni in načrtni uporabi je barva ena najmočnejših orodij za 
poudarjanje pomembnih delov vizualizacije, medtem ko prekomerna uporaba izniči izstopanje 
elementa (Nussbaumer Knaflic, 2015, str. 117). Barva se mora uporabljati konsistentno v vseh 
grafikonih, če spadajo v isto vizualno prezentacijo. Sprememba barve se uporabi takrat, ko se 
želi poudariti spremembo, ne pa zaradi nepotrebne raznolikosti (Nussbaumer Knaflic, 2015, str. 
120). 
Med lastnosti oblike spada širina črte, ki je lahko uporabljena kot poudarjena kategorija na 
črtnem grafikonu, odebeljen rob elementa ali podčrtano besedilo. Za poudarjanje se lahko 
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uporabi tudi velikost elementa (večji naslov, grafikoni, ikone, tabele), ikona, lik, slika in 
podobno.  
Lastnosti prostorske postavitve so najbolj očitne v prikazu kvantitativnih podatkov v grafikonih. 
Primer je postavitev točk na točkovnem grafikonu.  
Lastnosti gibanja so zelo učinkovite, saj je človeško oko izredno dojemljivo na podobe, ki se 
pojavijo in gibajo v našem vidnem polju (Few, 2006, str. 69). 
 
2.3 Načini vizualizacije podatkov 
Obstaja veliko načinov vizualizacije podatkov, ki so primerni za širok nabor namenov. Za izbiro 
pravega načina je potrebno poznati prednosti in slabosti posameznega načina, poznati podatke 
in vedeti, kaj želimo s predstavitvijo doseči (Brath in Jonker, 2015, str. 49). 
V nadaljevanju so predstavljeni načini vizualizacije, ki bodo uporabljeni v praktičnem delu 
diplomske naloge. 
2.3.1 Besedilo 
Besedilo samo se lahko uporablja za vizualizacijo podatkov. Ko želimo predstaviti majhen 
nabor podatkov, se jih lahko namesto v tabeli ali grafu, predstavi v tekstovni obliki. S tem 
poudarimo zgolj željeno število ali besedilo, obenem pa taka vizualizacija zasede manj prostora 
(Nussbaumer Knaflic, 2015, str. 38). 
2.3.2 Tabela 
Tabele so namenjene branju in se uporabljajo, ko želimo podatke predstaviti širšemu naboru 
uporabnikov. Posamezniki se lahko poglobijo v podatke in vsak lahko v njih najde svoj pogled. 
Oblikovanje tabel naj bo nevpadljivo, izstopajo naj podatki. Robovi naj se zlijejo z ozadjem, 
oziroma naj jih sploh ne bo (Nussbaumer Knaflic, 2015, str. 40). Tabela je lahko 
komplementaren element grafikonu, kjer so prikazane posamezne vrednosti in podrobnosti, ki 
na grafikonu niso zajete (Wexler, Shaffer in Cotgreave, 2017, str. 25). 
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2.3.3 Polja intenzivnosti 
Polja intenzivnosti (ang. heatmap) so način vizualizacije podatkov v tabeli, kjer namesto števil 
uporabljamo barvne celice, ki ponazarjajo sorazmerno velikost števil. Poleg barve se še vedno 
lahko uporabljajo tudi števila. S tem načinom vizualizacije se lažje prepoznajo vzorci in 
hierarhija vrednosti (Kirk, 2012, str. 147). 
2.3.4 Črtni grafikon 
Grafikoni so eno izmed bolj vsestranskih in močnih orodij za prikaz podatkov in če so 
uporabljeni pravilno, prikažejo informacijo na najpreprostejši in najrazumljivejši način (Brath 
in Jonker, 2015, str. 27). Dobro zasnovan grafikon bo podal informacije hitreje kot dobro 
oblikovana tabela, saj se tabele bere, grafikone pa človek sprejema preko vidnega sistema, ki je 
hitrejši pri obdelavi podatkov (Nussbaumer Knaflic, 2015, str. 43). 
Črtni grafikon, s povezovanjem posameznih vrednosti, prikazuje njihovo obliko v 
kontinuiranem sosledju. Dober je za hiter pregled trendov, ciklov, ne pa toliko za prikaz 
posameznih vrednosti. Za ta namen je bolj primeren stolpčni grafikon (Few, 2006, str. 114). 
Črtni grafikon se najpogosteje uporablja pri spremljanju pojava za časovno obdobje. Na istem 
grafikonu je lahko istočasno ena ali več črt, kjer vsaka predstavlja svojo kategorijo 
(Nussbaumer Knaflic, 2015, str. 45). Vrednosti, ki so podane na abscisni osi, morajo biti 
intervalnega tipa in podana v enakomernih intervalih. Za nominalne in razmernostne 
spremenljivke ta tip grafikona ni najbolj primeren (Few, 2006, str. 114). 
V nasprotju s stolpčnim grafikonom, se lahko vrednost na ordinatni osi začne z neničelno 
vrednostjo, mora pa biti uporabniku to jasno predstavljeno. Še vedno je potrebno paziti, da 
manjše spremembe niso prikazane kot pomembne ob ožanju razpona osi (Nussbaumer Knaflic, 
2015, str. 45). 
2.3.5 Grafikon uvrstitev 
Grafikon uvrstitev (ang. bump chart) je posebna oblika črtnega grafikona, ki prikazuje 
spremembe uvrstitev skozi čas. Omejitev tega grafikona je, da ne sme biti istočasno 
izpostavljenih preveč elementov. Priporočena omejitev je 8 elementov, oziroma 8 različnih barv. 
S tem, da so prikazani le rangi, se izgubijo dejanske vrednosti (Wexler in drugi, 2017, str. 370). 
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Za namen te naloge to ni problematično, saj so v športu, bolj kot vrednosti, na podlagi katerih 
so bile določene uvrstitve, pomembne uvrstitve same. 
2.3.6 Stolpčni grafikon 
Stolpčni grafikon spada med najpogosteje uporabljene grafikone in so lažje razumljivi širši 
populaciji. Omogoča učinkovito branje grafikona s primerjavo višine stolpcev. Ker se pri 
stolpčnih grafikonih primerja višino vrhov stolpcev, je pomembno, da se vrednost na osi začne 
z nič. V nasprotnem primeru lahko pride do popačenja razmerij vrednosti posameznih kategorij. 
Potrebno je paziti na širino stolpcev. Velja priporočilo, da naj stolpci ne bodo ožji kot prazen 
prostor med dvema stolpcema, a dovolj narazen, da se primerja višine stolpcev in ne površine. 
Stolpčni grafikon omogoča prikaz več stolpcev iste kategorije. Pri tem je potrebno biti pozoren 
na število stolpcev, saj se z množičnostjo manjša preglednost (Nussbaumer Knaflic, 2015, str. 
50). 
Stolpčni grafikon lahko nadomesti tortni grafikon pri prikazu dela celote, saj so bolj jasno vidne 
razlike med vrednostmi. V tem primeru je potrebno uporabnika opozoriti na to, da podatki 
predstavljajo dele celote (Few, 2006, str. 115). 
2.3.7 Histogram 
Histogram je oblika stolpčnega grafikona, ki se uporablja za prikaz porazdelitve statistične 
spremenljivke. Na abscisni osi so prikazani intervali spremenljivke, na ordinatni osi pa 
frekvence. Značilnost histograma je tudi to, da se stolpci med seboj stikajo (Kirk, 2012, str. 
125). 
2.3.8 Horizontalni stolpčni grafikon (palični grafikon) 
Ta vrsta grafikona je najprimernejša za prikaz kategoričnih podatkov, saj je izjemno enostaven 
za branje. Kategorije so poimenovane na ordinatni osi, tako pa dobimo dodaten prostor za imena 
kategorij. Tak način prikaza sovpada z načinom vidnega procesiranja informacij, kjer začnemo 
na zgornji levi strani in nadaljujemo v obliki črke »Z«. Na ta način najprej zaznamo imena 
kategorij in ko pridemo do podatkov, že vemo, katero kategorijo predstavljajo (Nussbaumer 
Knaflic, 2015, str. 50). 
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2.3.9 Gantogram (plavajoči črtni grafikon) 
Gantogram  je posebna oblika stolpčnega grafikona, ki prikazuje trajanje različnih dogodkov v 
časovno logičnem zaporedju. Razviden je začetek in konec ter trajanje dogodka. Primarno se 
uporablja pri projektnem načrtovanju, kjer so posamezne naloge stolpci na grafikonu, celoten 
grafikon pa ponazarja razpored dejavnosti (Wexler in drugi, 2017, str. 377). 
 
2.4 Pregledna plošča 
Zgodovina razvoja preglednih plošč (ang. dashboard) sega v osemdeseta leta dvajsetega 
stoletja, ko so obstajali izvršni informacijski sistemi (ang. Executive Information Systems). Bili 
so zelo redki in namenjeni prikazu finančnih rezultatov. Z razvojem podatkovnega skladiščenja, 
sprotne analitične obdelave in poslovne inteligence, se je vzpostavila tehnologija, ki je 
omogočila pogoje za pospešen razvoj orodij za grafični prikaz podatkov (Few, 2006, str. 15). 
Izraz pregledna plošča se pogosto uporablja v sklopu poslovne inteligence. Je vizualna metafora 
avtomobilski nadzorni plošči, kjer so na enem mestu zbrane vse pomembne informacije, katere 
nadziramo in hitro dobimo željene in lahko razumljive podatke. Pregledna plošča ponuja 
vsebinsko bogate in strnjene informacije, na podlagi katerih uporabnik v poslovnem svetu 
sproži potrebno akcijo ali sprejme odločitev (Few, 2005). 
Few (2006, str. 26) poda naslednjo definicijo pregledne plošče: »Pregledna plošča je vizualni 
prikaz najpomembnejših informacij, potrebnih za dosego enega ali več ciljev, postavljenih in 
razporejenih na enem zaslonu tako, da je mogoče podatke spremljati na prvi pogled.« 
Wexler in drugi (2017, str. xiv) definicijo strnejo v naslednje besede: »Pregledna plošča je 
vizualni prikaz podatkov, uporabljen za spremljanje stanja in/ali lajšanje razumevanja.« 
Pregledne plošče so sestavljene iz elementov, ki so lahko tekst, tabela, grafikon ali drug element, 
poudarek pa je na grafični vsebini. Zgrajene so tako, da človeško oko hitro zazna vsebino, 
možgani pa učinkovito in pravilno izluščijo pomen, zato morajo biti vsi elementi združeni na 
enem zaslonu. Ti morajo biti oblikovani učinkovito, ne smejo zavzeti preveč prostora, sporočilo 
mora biti jasno in intuitivno, brez nepotrebnih informacij. Podatki na plošči morajo biti 
prilagojeni potrebam končnih uporabnikov (Few, 2006, str. 26). 
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2.4.1 Oblikovanje preglednih plošč 
Uporaba izstopajočih lastnosti in poznavanje načel Gestalt psihologije sta dobra osnova za 
spopadanje z dvema glavnima izzivoma pri oblikovanju preglednih plošč. To sta poudarjanje 
pomembnih podatkov in razporejanje informacij na plošči. Za dosego zastavljenega cilja, ki je 
dobro oblikovana pregledna plošča, Few (2006, str. 80) poda naslednje izhodišče: »Glavno 
načelo pri oblikovanju preglednih plošč bi morala vedno biti preprostost: podatke prikažite čim 
bolj jasno in preprosto ter se izogibajte nepotrebnim in motečim okraskom.«  
Dobre pregledne plošče vsebujejo informacije, ki jih uporabniki potrebujejo za dosego 
določenega cilja. Vsebovati morajo uporabnikovo besedišče in biti zanj specifično prilagojene 
(Few, 2006, str. 83). 
Veliko količino podatkov je potrebno skrčiti, saj je, pri načrtovanju preglednih plošč, potrebno 
vključiti le tiste podatke, ki so nujni, saj je prostor za predstavitev omejen in ga je treba 
racionalno izkoristiti. Kljub krčenju, pa moramo ohraniti jasnost sporočila. Krčenje lahko 
izvedemo s prikazom povzetka, kjer namesto več ali vseh števil prikažemo le eno število, ki 
predstavlja vsa ostala. Primer takega povzemanja je vsota ali povprečje. So pa tudi okoliščine, 
ko želimo poudariti le posamezne vrednosti. To pride v poštev predvsem takrat, ko del podatkov 
predstavlja nekaj nenavadnega in želimo te izjeme izpostaviti (Few, 2006, str. 82). 
2.4.2 Podatkovno črnilo 
V procesu krčenja podatkov je potrebno odstraniti grafične elemente, ki niso nujno potrebni. 
Tufte (2001, str. 93) je predstavil izraz podatkovno črnilo (ang. data-ink), ki predstavlja 
količino črnila, ki v vizualizaciji predstavlja podatke. Razmerje med podatkovnim črnilom in 
vsem črnilom, bi moralo biti čim večje. 
Few (2006, str. 90) prilagodi izraz in predstavi podatkovne točke, kar je bolj primerno za 
računalniške zaslone. Število točk, ki ne predstavljajo podatkov na preglednih ploščah, mora 
biti zmanjšano na minimum, s katerim še lahko podamo jasno sporočilo. Tiste točke, ki pa 
morajo, zaradi razumevanja vizualizacije, ostati, pa je potrebno potisniti v ozadje, da so manj 
izpostavljene, še vedno pa dovolj vidne, da opravijo svojo nalogo. 
Ko so točke, ki ne predstavljajo podatkov, urejene, se je potrebno osredotočiti na podatkovne 
točke. Tudi te je potrebno odstraniti, če niso nujne, saj damo s tem možnost pomembnim 
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podatkom, da pridejo v središče pozornosti. Nepotrebne podatke lahko odstranimo ali jih 
skrčimo. Ko ostanejo le še točke, ki predstavljajo pomembne podatke, pa poudarimo najbolj 
pomembne (Few, 2006, str. 94-96). 
2.4.3 Smernice oblikovanja preglednih plošč 
Na preglednih ploščah je razporejenih veliko podatkov, zato oblikovanje in združevanje 
posameznih elementov ponuja mnogo možnosti za napake in pomanjkljivosti. Ob prisotnosti 
teh pomanjkljivosti pregledne plošče izgubijo svojo uporabnost ali učinkovitost. Few (2006, str. 
39-62) navaja naslednja priporočila za oblikovanje preglednih plošč: 
 Vsi elementi pregledne plošče morajo biti na enem zaslonu, na katerem ni potrebe po 
uporabi drsnikov. 
 Prikazane podatke je potrebno postaviti v kontekst. Redko je dovolj le prikaz 
podatkov, večkrat pa je nujna dodatna razlaga, oziroma kontekst, brez katerega lahko 
pride do napačnih predpostavk ali pa podatki izgubijo pomen. 
 Izogibati se je treba nepotrebnim podrobnostim. Za hitro zaznavanje informacij so 
lahko nepotrebne podrobnosti moteče. Meritve, ki so prikazane preveč natančno (npr. 
preveč decimalnih mest) upočasnijo uporabnikovo dojemanje bistva. 
 Izbira prave merske enote. V kolikor izberemo napačno mersko enoto (npr. primerjava 
števil namesto primerjave deležev), je lahko sporočilo nejasno in ne dosežemo 
željenega učinka. 
 Izbira pravega načina vizualizacije podatkov in izogibanje nepotrebni raznolikosti. 
Izbrati je potrebno način, ki je primeren za podatke in sporočilo, ki ga želimo podati. 
V želji po raznolikosti pregledne plošče, lahko za vizualizacijo izberemo grafikon, ki 
ni najprimernejši. 
 Ustrezno razvrščanje podatkov. Podatki morajo biti razvrščeni v smiselne skupine. 
Pomembnejši morajo biti na vidnejših mestih. 
 Uporaba barv mora biti premišljena in omejena na mesta, kjer je to potrebno. 




3 Uporabljena tehnologija, orodja in tehnike 
 
3.1 Programski jezik R 
R je programski jezik in računalniško okolje, namenjeno statistični obdelavi podatkov in njihovi 
vizualizaciji. Je odprtokoden in prosto dostopen, izvira pa iz komercialnega programskega 
jezika S. Ena glavnih prednosti je njegova razširljivost, saj je moč osnovne pakete, ki 
omogočajo osnovne operacije in analize, razširiti z množico paketov, ki so namenjeni 
specializirani obdelavi ali vizualizaciji podatkov. Dodatni paketi so dostopni preko CRAN 
(Comprehensive R Archive Network) spletne strani. Odprtokodnost omogoča, da uporabniki 
sami razvijejo paket z novo funkcionalnostjo, ki ga lahko drugi uporabniki prosto uporabljajo 
in s tem prispevajo k razvoju programskega jezika (Wiley in Pace, 2015, str. 1).  
R ima med drugim tudi naslednje lastnosti (Venables, Smith in R Core Team, 2020, str. 2): 
 R je dobro razvit, preprost in učinkovit programski jezik, ki omogoča uporabo 
pogojnih stavkov, zank in rekurzivnih funkcij. 
 Omogoča učinkovito obdelavo in shranjevanje podatkov. 
 Zagotavlja niz operacij za računanje z seznami in matrikami. 
 Ponuja veliko, skladno in integrirano zbirko orodij za analizo podatkov. 
 Omogoča izdelavo grafičnih elementov za analizo podatkov. 
Gradnja grafičnih elementov je pomemben del R okolja. Omogoča izbor iz širokega nabora 
različnih vrst elementov in gradnjo statičnih ali dinamičnih, oziroma interaktivnih vizualizacij 
(prav tam, str. 63). 
Thomas Ralph (2019, str. 7) izpostavi naslednje prednosti, ki jih ima R pri vizualizaciji 
podatkov: 
 Vse grafične elemente se da shraniti v vektorski obliki, kar omogoča kvalitetnejšo 
nadaljnjo obdelavo v drugih namenskih programih. 
 Vsakemu grafičnemu elementu se lahko poljubno spremeni barvo in obliko ali doda 
tekst, simbol ali sliko. 




 Ker so grafični elementi v celoti napisani s programsko kodo, se lahko vsak korak 
posebej preveri, kar je koristno pri odkrivanju napak in reproduciranju s strani tretjih 
oseb. 
 Omogoča uporabo zemljevidov. 
 
3.2 RStudio 
RStudio (RStudio Team, 2020) je integrirano razvojno okolje za programski jezik R in združuje 
uporabne funkcije na enem mestu: 
 konzolno okno, preko katerega se vnaša ukaze, 
 urejevalnik izvorne kode, ki vključuje funkcionalnosti, ki lajšajo pisanje kode, 
 brskalnik datotek, 
 orodje za upravljanje z grafikoni, 
 okno s pomočjo. 
Tako kot R, je tudi RStudio odprtokoden in zgrajen kot močno orodje za namen izvajanja 
kvalitetnih analiz (Verzani, 2011, str. 1-4). 
 
3.3 Shiny 
Shiny je prosto dostopen paket za programski jezik R, ki omogoča izdelavo interaktivnih 
spletnih aplikacij. Vsebuje različne gradnike, ki omogočajo hitro gradnjo uporabniških 
vmesnikov. Paket je razširljiv, zgrajene aplikacije se lahko implementira s HTML, CSS, 
JavaScript ali jQuery kodo (Beeley, 2013, str. 5). 
Osnovna struktura spletne aplikacije je sestavljena iz strežniškega dela in uporabniškega 
vmesnika. V strežniškem delu se obdelujejo podatki, izvajajo računske operacije, definirajo 
reaktivni objekti, na podlagi podatkov, vnesenih prek vhodnih gradnikov in gradijo izhodni 
elementi, ki so prikazani na uporabniškem vmesniku.  
Uporabniški vmesnik pa vsebuje njegov opis, oziroma strukturo in definicijo vhodnih in 
izhodnih gradnikov (prav tam, str. 22-25).  
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Na sliki 3.1 je prikazana struktura preproste aplikacije, ki vključuje strežniški del, uporabniški 
del in zagon aplikacije. 




Paket shinydashboard (Chang in Ribeiro, 2018) omogoča gradnjo preglednih plošč znotraj 
Shiny spletnih aplikacij. Te pregledne plošče imajo enako strukturo kot Shiny aplikacije in se 
delijo na strežniški del in uporabniški vmesnik. Vsebujejo 3 glavne elemente: glavo, ki vsebuje 
naslov pregledne plošče, stranski meni, ki vsebuje pregled vseh podstrani, ki so na voljo in je 
namenjen hitremu preklapljanju med njimi, ter telo plošče, ki je namenjeno prikazu vsebine. Tu 
se lahko uporabljajo standardni elementi paketa Shiny, kot tudi elementi (npr. fluidRow, box, 
infoBox, valueBox), ki so vključeni v paket shinydashboard. Z njimi se lahko zgradi 
preglednejše in bolj strukturirane pregledne plošče (Hillebrand in Nierhoff, 2015). 
 
3.5 Spletno strganje 
Spletno strganje (ang. web scraping) je način pridobivanja podatkov iz spletnih strani. Gre za 
avtomatiziran proces, kjer program prebere spletno stran in iz nje, preko izbiranja ukazov (npr. 
HTML, CSS ali XML), izlušči željene podatke. S spletnim strganjem se izognemo napakam ob 
ročnem prepisovanju ali kopiranju podatkov, pohitrimo proces zajema velikega števila 
podatkov in se izognemo monotonemu delu. S to metodo poskrbimo tudi za ponovljivost, 




4 Uporabniška aplikacija 
 
V nadaljevanju bom predstavil ključne korake pri izdelavi uporabniške aplikacije, od zbiranja 
in urejanja podatkov, do gradnje posameznih preglednih plošč in njihovih sestavnih delov. 
Izpostavil bom korake, ki so ključni za razumevanje procesa razvoja in delovanja aplikacije. 
 
4.1 Zbiranje in urejanje podatkov 
Podatke, uporabljene v aplikaciji, sem pridobil iz uradne spletne strani Prve lige Telekom 
Slovenije, ki je v lasti Nogometne zveze Slovenije. Spletna stran vsebuje podrobne podatke 
vseh tekem in informacije o ekipah in igralcih. Za namen izdelave aplikacije sem zbral zgolj 
rezultate vseh tekem in končne lestvice za sezone 1992 – 2019. Podatke sem zbral s tehniko 
spletnega strganja s paketom rvest (Wickham, 2019) v programskem okolju R. 
Struktura spletnih strani z rezultati in končnimi lestvicami, mi je omogočila sorazmerno 
enostavno branje strani posamezne sezone, saj se za vsako sezono v naslovu strani spremeni le 
letnica. Tako sem v zanki prebral spletno stran posamezne sezone in z uporabo funkcij paketa 
rvest shranil željene podatke. 
Zbiranje podatkov o lestvicah in tekmah se je nekoliko razlikovalo. V obeh primerih sem 
uporabil funkcijo read_html in tako prebral celotno spletno stran. Razlika se je pojavila pri 
razčlenjevanju elementov spletne strani, saj sem tabelo lestvic razčlenil v celoti in to zapisal v 
podatkovni okvir. Na sliki 4.1 je prikazana koda iz zanke, ki prebere obe spletni strani in 





Slika 4.1: Izrez iz izvorne kode branja spletnih strani in razčlenjevanja tabele lestvic 
 
Pri razčlenjevanju elementov spletne strani z rezultati pa sem izbral drugo tehniko, saj nisem 
potreboval vseh podatkov, ki so bili podani v tabeli. Z uporabo funkcije html_nodes in CSS 
izbirnikov, sem iz tabele razčlenil le željen podatek in ga s funkcijo html_text pretvoril v 
besedilo (glej sliko 4.2). Posamezne spremenljivke sem nato združil v podatkovni okvir. 
Slika 4.2: Primer strganja podatkov iz tabele rezultatov 
 
Zbrane podatke je bilo potrebno nekoliko urediti, saj so vsebovali neprečiščene vrednosti, ki 
niso bile uporabne. Nekatere spremenljivke v podatkovnih okvirjih sem preimenoval. Vrednosti 
v posameznih spremenljivkah so vsebovale odvečne znake, katere sem odstranil (glej sliko 4.3), 




Slika 4.3: Odstranjevanje odvečnih stolpcev in znakov 
 
Slika 4.4: Primer kreiranja novih spremenljivk iz obstoječe spremenljivke 
 
Podatkovne okvirje sem razširil z izračunanimi spremenljivkami, kjer sem dodal letnico sezone, 
enotno ime kluba, v podatkovni okvir tekem pa zmagovalca in izid tekme, ki pove, ali je 
zmagala domača ali gostujoča ekipa (glej sliko 4.5).  
Slika 4.5: Izračun spremenljivk zmagovalca in izida 
 
Po zaključenem urejanju sta bila pripravljena dva podatkovna okvirja. Prvi vključuje vse tekme 









 Zmagovalec (ime zmagovalca, oziroma vrednost Neodločeno za neodločen rezultat) 
 Izid (ali je zmagala domača ali gostujoča ekipa, oziroma je bil rezultat neodločen) 









 Dani-prejeti (spremenljivka tipa character, ki vsebuje število danih in prejetih 
zadetkov, ločenih z vezajem) 
 Gol razlika (spremenljivka tipa number, ki vsebuje razliko med danimi in prejetimi 




 Klub (ime, ki se skozi sezone ne spreminja) 
Urejena podatkovna okvirja sem izvozil v datoteko tipa CSV, katera se uvozi ob zagonu Shiny 
aplikacije. 
 
4.2 Izdelava aplikacije 
Aplikacija je razvita v programskem jeziku R, uporabniški vmesnik pa je zgrajen s pomočjo 
paketov Shiny in shinydashboard. Z uporabo informacij, pridobljenih iz vhodnih gradnikov, 
dobi aplikacija interaktivno vsebino, saj se nekateri elementi, ob posodobitvi podatkov, 
ustrezno spremenijo. Grafikoni so v večini zgrajeni s pomočjo paketa ggplot2 (Wickham, 2016), 
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ki je namenjen prav vizualizaciji podatkov. Paket omogoča podrobno prilagoditev vseh 
elementov grafikona. Nekatere elemente aplikacije sem prilagodil z oblikovnimi stili. 
Aplikacija je sestavljena iz petih sklopov, pri čemer nekateri vsebujejo več preglednih plošč. 
Vsaka pregledna plošča predstavlja zaključeno celoto, tako vsebinsko, kot tudi oblikovno. 
Posamezni elementi so združeni na tak način, da uporabniku na prvi pogled predstavijo ključne 
informacije. Glavni sklopi so dostopni na levi menijski plošči: 
 Rezultati in zadetki 
 Uvrstitve 
 Statistika skozi sezone 
 Primerjava dveh klubov 
 Lestvica in rezultati 
Poleg tega je na levi menijski plošči še povezava do vira podatkov, spletne strani Prve lige. 
4.2.1 Rezultati in zadetki 
Pregledna plošča »Rezultati in zadetki« (glej sliko 4.6) je sestavljena iz štirih ločenih, a 
vsebinsko sorodnih delov. Sestavljajo jo polja intenzivnosti rezultatov, histograma zadetkov 
domače in gostujoče ekipe, črtni grafikon povprečnega števila zadetkov na tekmi po sezonah in 
okvir tabel z izstopajočimi vrednostmi povprečnega števila zadetkov.  




Polja intenzivnosti rezultatov prikazujejo deleže rezultatov vseh tekem, glede na domačo in 
gostujočo ekipo. Za ta način vizualizacije sem se odločil zato, ker se z njim dobro prikazuje 
sorazmerno velikost števil in prepozna hierarhija vrednosti. Hierarhija je prikazana z barvnim 
odtenkom, kjer predstavljajo svetlo obarvane celice redkejši dogodek, temno obarvane celice 
pa pogostejši dogodek. Najsvetlejše so celice, kjer je delež tako majhen, da je zaokrožen na 0%, 
najtemnejša celica pa predstavlja rezultat 1:1, ki je najpogostejši rezultat na tekmah prve 
slovenske nogometne lige. 
Iz razvojnega vidika je ta grafikon eden bolj zanimivih, saj je bilo potrebno podatke precej 
predelati, da so bili pripravljeni za kreiranje polj intenzivnosti. Potrebno je bilo izračunati 
frekvence posameznih rezultatov, kreirati kategorijo s sedmimi zadetki in več, odstraniti 
odvečne kategorije, kategorije spremeniti v tip faktor in na koncu izračunati deleže. 
Sorodno vsebino ponazarjata histograma danih zadetkov domače in gostujoče ekipe. Za ta način 
prikaza sem se odločil zato, ker je izredno lahko razumljiv in primeren za primerjavo frekvenc 
intervalov spremenljivke. Na abscisni osi so prikazana števila zadetkov, na ordinatni osi pa 
število tekem, oziroma frekvenca takega dogodka. Tu je razvidno, da domače ekipe dosegajo 
večje število zadetkov kot gostujoče, kar v določeni meri prikazujejo že polja intenzivnosti. 
Oblikovno sem prilagodil izgled celotne pregledne plošče tako, da sem uporabil odtenek modre 
barve, in odstranil odvečno mrežo na grafikonu. 
Histograma zaključujeta levi del pregledne plošče, desni pa je namenjen povprečnim številom 
zadetkov. Črtni grafikon prikazuje gibanje povprečnega števila danih zadetkov po posameznih 
sezonah. S tem grafikonom sem želel prikazati trend gibanja vrednosti v daljšem časovnem 
obdobju. Bolj, kot same vrednosti, so pomembne relativne spremembe vrednosti, za kar je 
primeren črtni grafikon. Za vsako sezono se ob prehodu z miško na črtnem grafikonu prikaže 
okvir z namigom, ki prikazuje sezono in pa vrednost za to sezono. Namig sem dodal z uporabo 
paketa plotly (Sievert, 2018), ki omogoča še eno funkcionalnost, ki pa je povezana s tabelami 
izstopajočih vrednosti. S klikom na točko na grafu se za izbrano sezono izpišejo štiri tabele, ki 
prikazujejo tri najvišje in najnižje povprečne vrednosti danih in prejetih zadetkov. V naslovu 
glavnega okvirja (ang. box) se izpiše letnica sezone. Znotraj glavnega okvirja se nahajajo štirje 
okvirji s tabelami. Tudi tu sem ohranil prevladujočo modro barvo pregledne plošče. Za 
vrednosti z negativno konotacijo pa sem naslovu okvirja določil oranžno barvo in s tem poudaril 
razlikovanje podatkov. Tabelo sem izbral zato, ker je ta lahko uporabljena kot komplementaren 
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element črtnemu grafikonu, kjer lahko uporabniki dobijo dodatne informacije, ki na grafikonu 
niso zajete.  
Pri oblikovanju tabel sem naletel na težavo, saj se lahko, ob ločljivosti ekrana, kjer je širina 
manjša od 1440 točk, besedilo nadaljuje izven okvirjev, kar pa uporabniku ni najbolj prijazno. 
Kljub temu, da mi ustrezne rešitve ni uspelo najti, sem tabele obdržal s to pomanjkljivostjo, saj 
je po podatkih StatCounterja (2020) delež slovenskih uporabnikov z ločljivostjo ekrana, kjer je 
širina manjša od 1440 točk, le 27%.  
4.2.2 Uvrstitve 
Druga pregledna plošča prikazuje končne uvrstitve (glej sliko 4.7). Sestavljajo jo gantogram, 
ki prikazuje državne prvake skozi sezone, horizontalni stolpčni grafikon, ki prikazuje število 
naslovov državnega prvaka po klubih, grafikon uvrstitev za izbrane ekipe in izbirni vhodni 
gradnik za izbiro klubov. Pregledna plošča je barvno enotna, vsak klub pa je prikazan z drugo 
barvo, kar uporabniku olajša iskanje željene informacije. 
Slika 4.7: Pregledna plošča »Uvrstitve« 
 
Z gantogramom so prikazani državni prvaki skozi sezone. Ta način prikaza sem izbral, ker je 
primeren za prikaz trajanja dogodkov v časovno logičnem zaporedju. Na abscisni osi si sledijo 
sezone, na ordinatni osi pa so navedeni vsi dosedanji državni prvaki. Grafikon prikazuje, kako 
si sledijo osvojitve naslova državnega prvaka skozi sezone. Temu grafikonu sem dodal mrežo, 
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saj je tako bolj pregleden in je lažje najti ustrezno vrednost za posamezno sezono. Mrežo sem 
posvetlil in jo s tem postavil nekoliko v ozadje, da ne pride preveč do izraza. 
Stolpčni grafikon prikazuje število naslovov državnih prvakov po klubih. Barvno se ta grafikon 
ujema z gantogramom državnih prvakov. To vrsto grafikona sem izbral zato, ker je izredno 
enostaven za branje in primeren za kategorične podatke. 
Grafikon uvrstitev prikazuje uvrstitve izbranih ekip skozi sezone. Gre za element, ki vsebuje 
tako črtni, kot tudi točkovni grafikon. Na abscisni osi so prikazane vse sezone, na ordinatni osi 
pa uvrstitve, v mejah katerih so bili izbrani klubi uvrščeni. Ta način prikaza je primeren za 
prikaz sprememb uvrstitev skozi čas, kjer rezultati niso pomembni. Ravno to sem želel prikazati 
s tem grafikonom, tako da je bila odločitev za ta način prikaza lahka. Pri razvoju tega grafikona 
sem naletel na težavo pri klubih, ki so imeli med sezonami, ko so tekmovali v ligi, tudi takšne 
sezone, ko v ligi niso bili udeleženi. Črtni grafikon mi je izrisalo nepretrgano in tako povezalo 
dve sezoni, v kateri je klub sodeloval, med njima pa so obstajale sezone brez uvrstitve. To sem 
rešil tako, da sem uvrstitve razdelil v skupine. Tabelo uvrstitev sem razvrstil po klubih in 
sezonah in v kolikor se je vrednost sezone v novi vrstici povečala za ena, je uvrstitev spadala v 
isto skupino kot prejšnja, v nasprotnem primeru pa sem kreiral novo skupino (glej sliko 4.8). 
Spremenljivko s skupinami sem uporabil pri izrisu grafikona. Na ta način se izrišejo zaključene 
skupine in povezava med njimi ne obstaja. 




Za vsako točko na grafikonu obstaja okvir z namigom, kjer so prikazani podatki o klubu, sezoni 
in uvrstitvi. Črte in točke so lahko zelo zgoščene in namigi uporabnikom lajšajo dostop do 
željenih informacij. Grafikon vsebuje tudi legendo, ki omogoča dve dodatni funkciji. Z 
dvoklikom na izbrano ekipo se to osami in se na grafu odstranijo črte in točke ostalih klubov. 
Z enim klikom na izbrano ekipo pa se ta ekipa doda, oziroma odstrani iz grafikona. Ker je lahko 
ta tip grafikona ob velikem številu enot nepregleden, sem postavil omejitev na izbiro največ 
šestih klubov. Klube se lahko izbira na zadnjem elementu te pregledne plošče. Izbirni vhodni 
gradnik ponuja nabor klubov, katere se lahko izbira iz spustnega seznama, ali pa se jih poišče 
z iskalnikom in nato potrdi. Nabor izbranih klubov se kot vhodni podatek uporabi za filtriranje 
klubov pri izrisu grafikona uvrstitev. Izbirni gradnik sem namenoma postavil v spodnji desni 
del in ga tako odmaknil od prvega pogleda uporabnika na pregledno ploščo. Še vedno pa 
opravlja svojo nalogo izbire klubov in ne moti drugih elementov, ki so bolj pomembni in nosijo 
večjo težo pregledne plošče. Tudi grafikonu uvrstitev sem dodal mrežo in sicer zaradi 
preglednosti ter jo posvetlil, tako da so črte in točke še vedno bolj izpostavljene v primerjavi z 
njo. 
4.2.3 Statistika skozi sezone 
Pregledna plošča »Statistika skozi sezone« (glej sliko 4.9) je namenjena primerjavi posamezne 
statistike skozi sezone in med klubi. Sestavljena je iz dveh grafikonov, dopolnjujejo pa ju trije 
vhodni gradniki, preko katerih uporabnik določi željene parametre. 




Prvi vhodni gradnik je izbirni gradnik, ki je namenjen izboru klubov. Možnost izbire je omejena 
na šest klubov. Vhodna vrednost vpliva le na črtni grafikon. Drugi vhodni gradnik je prav tako 
izbirni gradnik, ki je namenjen izbiri posamezne statistike. Vhodna vrednost vpliva na oba 
grafikona. Tretji vhodni gradnik pa je drsni gradnik, ki je namenjen izboru željenega intervala. 
Vhodna vrednost vpliva le na stolpčni grafikon. Vsak od gradnikov se nahaja v svojem okvirju, 
katere sem postavil na desni rob in jih s tem umaknil iz glavnega dela plošče. Uporabniku tako 
ne odvračajo pozornosti od pomembnejših elementov. 
Prvi grafikon na plošči je črtni grafikon, ki prikazuje izbrano statistiko za izbrane klube in 
časovni interval. Izbor klubov je omejen, saj ob večjem številu grafikon postane nepregleden. 
Grafikon ima funkcijo vklopa in izklopa posamezne kategorije s klikom na element legende.  S 
tem se lahko število kategorij zmanjša, oziroma se posamezno z dvoklikom osami. Na abscisni 
osi so nanizane sezone, na ordinatni osi pa izbrana statistika. Osnovni element grafikona so črte, 
katerim sem dodal točke za boljšo preglednost. Ob prehodu miške čez posamezno točko se 
prikaže okvir z namigom, ki prikazuje klub, sezono, vrednost izbrane statistike, povprečje te 
statistike na tekmo in pa končno uvrstitev v dani sezoni. S črtnim grafikonom sem želel 
prikazati trend gibanja vrednosti statistike posameznega kluba in pa razmerja med klubi. 
Drugi grafikon je horizontalni stolpčni grafikon, ki prikazuje seštevek vrednosti posamezne 
statistike za izbrano obdobje, vsak stolpec pa predstavlja posamezen klub. Prikaz je omejen na 
15 klubov z najvišjo vsoto posamezne kategorije. S tem sem želel prikazati le izstopajoče 
vrednosti, ne pa celotnega nabora podatkov. Obenem bi ob odsotnosti te omejitve, ob večjem 
številu klubov, grafikon postal nepregleden. Za prikaz sem izbral horizontalni stolpčni grafikon, 
saj je primeren za prikaz kategoričnih podatkov. Je tudi hitro berljiv, saj so na levi strani 
navedena imena klubov, kar uporabnik opazi najprej. Ko nadaljuje z branjem v desno stran, že 
ve, kateri klub predstavlja posamezna vrednost. Odločil sem se le za eno barvo stolpcev, saj bi 
prisotnost 15 barv bolj otežila, kot olajšala branje grafikona.  
Izbrano statistiko in obdobje uporabnik določi preko vhodnih gradnikov. Pregledna plošča pa 
vsebuje še eno funkcionalnost, ki povezuje oba grafikona in drsni vhodni gradnik za izbiro 
obdobja. Uporabnik lahko s klikom na točko na črtnem grafikonu posodobi vrednost vhodnega 
gradnika za izbiro obdobja. Vrednost se omeji na absciso izbrane točke. Po spremembi 
vrednosti vhodnega gradnika za izbiro obdobja, se ustrezno posodobi stolpčni grafikon, ki tako 
prikazuje podatke le za posamezno sezono.  
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Na sliki 4.10 je zapis kode, ki posodobi vrednost drsnega gradnika za izbor obdobja. Reaktivno 
vrednost se pridobi s funkcijo event_data, ki spada v paket plotly. Definirano je, da se vrednost 
zapiše ob kliku na element vira 'B'. V tem primeru je vir črtni grafikon za prikaz izbrane 
statistike skozi sezone. Funkcija observeEvent zazna spremembo reaktivne vrednosti in sproži 
posodobitev vrednosti gradnika z identifikatorjem sezoneParam preko funkcije 
updateSliderInput.  
Slika 4.10: Posodabljanje vrednosti drsnega vhodnega gradnika 
 
4.2.4 Primerjava dveh klubov 
Pregledna plošča primerjava dveh klubov (glej sliko 4.11) je namenjena statistiki medsebojnih 
tekem dveh klubov. Na levi menijski plošči so vhodni gradniki, s katerimi se izbere oba kluba 
in časovni interval.  




Plošča je zgrajena iz treh zavihkov. Na prvem zavihku so upoštevane vse medsebojne tekme. 
Na drugem in tretjem pa se upoštevajo le domače tekme posameznega kluba. 
Vsak zavihek je sestavljen iz treh vrst elementov. Prvi element je stolpčni grafikon, ki 
predstavlja razliko zmag med kluboma za izbrani interval. Vrednost posameznega stolpca 
predstavlja razliko vsot zmag obeh klubov od začetka intervala, do konca sezone, ki jo 
predstavlja posamezen stolpec. Barvno se grafikon ujema z okvirji, ki so na desni strani plošče. 
Stolpci, ki predstavljajo prvi, oziroma drugi klub, so obarvani enako, kot okvirji z vrednostmi, 
ki prikazujejo informacije za prvi, oziroma drugi klub. Tu barva opravlja funkcijo združevanja 
sorodnih elementov v skupine. Zaznavanje in povezovanje informacij teh elementov je tako 
olajšano in hitrejše. Stolpčni grafikon ne vsebuje mreže, odstranil sem tudi vse okvirje, abscisno 
os pa posvetlil. S tem sem odstranil odvečne in moteče elemente. Za prikaz teh podatkov sem 
se odločal med črtnim in stolpčnim grafikonom. Odločil sem se za slednjega, saj je lažji za 
branje in primerjavo vrednosti, poleg tega pa pride barva, s katero je označena posamezna 
kategorija, bolj do izraza.  
Desno stran plošče sestavljajo že omenjeni okvirji, ki primerjajo posamezne statistike. V štirih 
glavnih okvirjih se nahajajo okvirji z vrednostmi, ki vsebujejo vrednost in ikono, ki predstavlja 
kategorijo okvirja. Tu sem želel predstaviti manjši nabor podatkov, zato sem se odločil za 
besedilo kot način vizualizacije podatkov. Tako so izpostavljene le izbrane vrednosti, ki pridejo 
bolj do izraza. 
Pod stolpčnim grafikonom se nahaja tabela, kjer so navedene vse medsebojne tekme in rezultati. 
Tabela vsebuje tudi informacijo o sezoni, v kateri je bila odigrana tekma. Tabela omogoča 
iskanje, filtriranje in razvrščanje po stolpcih. S temi funkcionalnostmi se lahko uporabnik 
poglobi v podatke. Tabela je uporabljena kot komplementaren element grafikonu. 
4.2.5 Lestvica in rezultati 
Zadnja pregledna plošča je sestavljena iz dveh zavihkov in je dokaj enostavna. Na prvem je 
končna lestvica (glej sliko 4.12), na drugem pa vsi rezultati za določeno sezono (glej sliko 4.13). 
Sezono se določi na levi menijski plošči preko vhodnega gradnika. Tudi na teh dveh tabelah so 
omogočene dodatne funkcije, kot so iskanje, filtriranje in razvrščanje po stolpcih. Pri končnih 
lestvicah filtriranja nisem omogočil, saj je, zaradi majhnega števila vrstic, to nepotrebno. 
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Slika 4.12: Končna lestvica posamezne sezone 
 
Slika 4.13: Rezultati posamezne sezone 
 
Uporabniki lahko preko te pregledne plošče dostopajo do podrobnejših podatkov o lestvicah in 
rezultatih vseh tekem in so najbližje izvornim podatkom, na podlagi katerih je bila razvita 
celotna aplikacija. Tabela je logična izbira načina prikaza podatkov za ta namen, saj uporabniku 







V svoji diplomski nalogi sem razvil spletno aplikacijo za vizualizacijo podatkov prve slovenske 
nogometne lige. V prvem delu sem predstavil teoretična izhodišča, dobre prakse pri 
vizualizaciji podatkov in izdelavi preglednih plošč. V nadaljevanju sem predstavil tehnologije 
in orodja, s katerimi sem razvil aplikacijo. Ta del vključuje predstavitev programskega jezika 
R, integriranega razvojnega okolja RStudio, paketov Shiny in shinydasboard in postopek 
spletnega strganja. V zadnjem delu sem predstavil proces razvoja aplikacije in njene glavne 
funkcionalnosti. 
Z razvojem spletne aplikacije sem pripravil orodje, ki, na interaktiven način, ponuja 
uporabnikom vpogled v podatke tekmovanja. Na podlagi literature in analize obstoječih rešitev, 
sem se odločil za izbor vizualizacij podatkov, ki so uporabnikom zanimivi in uporabni. Moj 
namen ni bil replicirati obstoječih rešitev, ampak jih nadgraditi, oziroma vključiti vsebino, ki 
je te ne vsebujejo. 
Pri izdelavi elementov vizualizacij podatkov sem se opiral na teoretična izhodišča in upošteval 
dobre prakse in priporočila. V svojih vizualizacijah sem želel predstaviti podatke enostavno in 
estetsko, izogibal sem se zapletenim in odvečnim, oziroma motečim elementom. Vsako 
pregledno ploščo sem, tako vsebinsko, kot oblikovno, gradil kot zaključeno celoto, katere 
elementi se med seboj povezujejo in sklicujejo eden na drugega.  
Spoznal sem, da je vizualizacija podatkov iterativen proces, še posebno v fazi, ko ustvarjalec 
vizualizacij še nabira izkušnje. Marsikateri element sem večkrat spremenil in ga s tem nadgradil 
ter približal željenemu izgledu. 
Ugotovil sem, da je programski jezik R, s pripadajočimi paketi, odličen produkt za razvoj 
tovrstnih aplikacij. Predvsem uporaba paketov ggplot2 in Shiny se je izkazala za močno 
kombinacijo za vizualiziranje podatkov in združevanje posameznih vizualizacij. Zmožnost 
prilagajanja vsakega sestavnega dela elementa ponuja sporočevalcu širok nabor rešitev in 
kombiniranje različnih elementov. Reaktivnost dodaja aplikaciji interaktivnost, uporabnik 
lahko s svojimi vhodnimi podatki posodobi element in s tem pridobi željeno informacijo.  
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V primerjavi z obstoječimi rešitvami, ki ponujajo podatke o prvi slovenski nogometni ligi, je v 
moji aplikaciji posebnost predvsem analiza porazdelitve zadetkov in analiza končnih uvrstitev 
in pa uporaba bolj raznolike in nazorne vizualizacije podatkov. 
Spletna aplikacija vključuje omejen nabor podatkov in bi jo bilo moč razširiti z dodatnimi 
vhodnimi podatki. Na spletni strani Prve Lige Telekom Slovenije so na voljo podatki o igralcih 
in podrobnejše informacije o posamezni tekmi (časi zadetkov, lokacija tekme, število strelov 
na gol, kotov, prekrškov, kartonov, gledalcev in podobno). Analizo bi se dalo razširiti tudi na 
nižje nivoje tekmovanja.  
Možnosti za vsebinsko širitev je veliko, kot tudi za tehnične izboljšave. V nalogi je uporabljen 
omejen nabor funkcij paketov, ki je bil za izdelavo naloge zadosten, z razširitvijo pa bi bilo 
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